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PERANCANGAN APLIKASI INTERAKTIF PENGENALAN PENYAKIT 
THALASEMIA MELALUI MEDIA ANDROID 
 
 
Perancangan aplikasi "Thalasemia Interaktif" ini dibuat karena 
sedikitnya jumlah remaja/pasangan pranikah yang mengetahui informasi tentang 
Thalasemia, sehingga menjadi penyebab utama penyebaran Thalasemia semakin 
meluas dan sulit dikendalikan. Hasil dari perancangan ini berupa aplikasi 
interaktif berbasis Android, yang digunakan sebagai media informasi tentang 
penyakit Thalasemia. Aplikasi Thalasemia Interaktif ini berisi sebuah video 
animasi sebagai sarana untuk mengenalkan Thalasemia dan tes interaktif sebagai 
sarana untuk evaluasi dan memahami Thalasemia. Tujuan dari perancangan ini 
adalah agar para remaja lebih mengetahui informasi Thalasemia sejak dini sebagai 
langkah pencegahan penurunan penyakit Thalasemia dalam keluarga.  
Thalasemia merupakan penyakit yang dimana penderita harus 
mendapatkan tranfusi darah secara rutin setiap bulan selama seumur hidup. 
Jumlah penderita di Indonesia saat ini lebih dari 6.000 jiwa. Sehingga pengenalan 
penyakit Thalasemia sangatlah penting sebagai langkah pencegahan penyebaran 
penyakit Thalasemia di Indonesia. 
Analisis data mengenai permasalahan Thalasemia dan metode 
pengumpulan data dibuat untuk menentukan tema dan media, sehingga 
perancangan aplikasi interaktif ini dapat tersampaikan dengan baik dan mudah 
dipahami oleh target audience. Perancangan aplikasi "Thalasemia Interaktif" ini 
bekerja sama dengan YTI (Yayasan Thalasemia Indonesia) Yogyakarta, sehingga 
dapat digunakan sebagai media sosialisasi dan berbagai keperluan lainnya sebagai 
langkah pencegahan penyebaran Thalasemia di Indonesia. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Anak merupakan penerus masa depan yang menjadi harapan dan 
dambaan setiap orang tua ataupun pasangan yang menikah. Apapun latar 
belakang kehidupan sebuah keluarga, semua orang tua pasti ingin kehidupan 
anak-anaknya bisa lebih baik dibandingkan orang tuanya sendiri. Segenap 
daya dan upaya selalu dilakukan orangtua sebagai bekal anaknya agar bisa 
sukses di masa depan. Setiap orangtua pasti menginginkan mempunyai anak 
yang terlahir sehat dengan tumbuh kembang yang baik. Namun apa jadinya 
jika pada akhirnya anak yang menjadi buah hati, harapan dan dambaan 
orangtua tersebut harus mendapatkan perawatan transfusi darah selama 
seumur hidup karena menderita penyakit genetika yang mematikan? 
Thalasemia adalah sebuah penyakit keturunan yang sampai saat ini 
belum ada obatnya dan menjadi penghancur ribuan mimpi anak-anak dan 
orang tua di seluruh dunia. Thalasemia merupakan penyakit kelainan pada 
darah yang terjadi akibat ketidakmampuan sumsum tulang membentuk protein 
yang dibutuhkan untuk memproduksi hemoglobin (Hb) sebagaimana mestinya. 
Hemoglobin merupakan protein kaya zat besi yang berada dalam sel darah 
merah, serta sangat penting untuk mengangkut oksigen dari paru-paru ke 
seluruh bagian tubuh yang membentuknnya sebagai energi. Selain itu, 
hemoglobin juga memberikan warna merah yang khas pada sel darah merah. 
Bila produksi hemoglobin berkurang atau tidak ada, maka pasokan energi yang 
dibutuhkan untuk menjalankan fungsi tubuh tidak dapat terpenuhi, sehingga 
fungsi tubuh akan terganggu dan tidak mampu menjalankan aktivitas secara 
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normal. Menurut Dr. Iswari Setianingsih SpA, Ph.D (Buletin Thalasseaemia 
Indonesia, Edisi 4, Oktober 2010: 3) Thalasemia bukanlah penyakit menular, 
melainkan sebuah penyakit keturunan (genetika) yang diwariskan oleh orang 
tua kepada anaknya dengan gejala utama berupa pucat, perut tampak 
membesar karena pembengkakan limpa dan hati, Apabila tidak segera diobati 
dengan baik, akan terjadi perubahan pada bentuk tulang muka dan warna kulit 
menjadi menghitam. 
Secara umum, Thalasemia terjadi karena sifat sel darah merah 
(eritrosit) mudah rusak dan umurnya 2 - 4 kali lebih pendek dibanding sel 
darah normal (120 hari) sehingga penderita akan mudah mengalami anemia 
dan akhirnya harus mendapatkan transfusi darah secara rutin setiap bulan. 
Menurut Pustika Amalia, dokter dan konsultan Hematologi Anak Rumah Sakit 
Cipto Mangunkusumo (RSCM) Jakarta dan juga Pengurus YTI, 
(http://travel.kompas.com/read/2009/04/10/1614358/thalassemia.meningkat.ti
ap.tahun., akses 8 Desember 2013) akibat penyakit ini, fungsi pengangkut 
oksigen tersebut tidak berjalan. Anak yang menderita Thalasemia salah 
satunya terjadi karena adanya pernikahan orang tua yang keduanya sama-sama 
membawa gen Thalasemia. Sayangnya, tidak ada cara lain untuk mengetahui 
apakah seseorang membawa gen Thalasemia atau tidak kecuali dengan cara 
melakukan uji sampel darah (screening Thalasemia) di laboratorium. 
(Ruswandi, 2003:7- 11) 
Berdasarkan tingkat keparahannya, Thalasemia dibagi menjadi 2 – 
Thalasemia Mayor dan Minor. Thalasemia Mayor adalah mereka yang 
menderita penyakit Thalasemia, sedangkan Thalasmeia Minor adalah mereka 
yang hanya membawa gen Thalasemia. Thalasemia Mayor terjadi bila kedua 
orangtua mempunyai gen Thalasemia Minor. Penanganan yang paling umum 
adalah memberikan transfusi darah secara berkala selama seumur hidupnya. 
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Sayangnya efek samping dari transfusi darah yang berulang dapat 
mengakibatkan penumpukan zat besi dalam tubuh dan dapat menggangu 
fungsi organ penting tubuh sehingga menurunkan kualitas hidup seseorang 
penderita. Sedangkan seseorang yang menderita Thalasemia minor tidak 
menunjukkan gejala yang berarti, selain anemia yang sangat ringan. Penderita 
ini hanya merupakan seorang pembawa gen Thalasemia, sehingga tidak perlu 
diobati, akan tetapi perlu perhatian khusus agar jangan sampai menikah 
dengan sesama penderita Thalasemia minor (pembawa gen 
Thalasemia/trait/carrier) karena akan melahirkan anak dengan menderita 
penyakit Thalasemia mayor.  
Sampai saat ini pencegahan Thalasemia pun masih sulit dilakukan 
karena minimnya perhatian pemerintah dan kurangnya informasi yang didapat 
oleh masyarakat (Utami, wawancara, 28 Februari 2013). Beberapa data 
menunjukkan bahwa ada sekitar ratusan ribu orang pembawa sifat Thalasemia 
(trait/bawaan) yang beresiko diturunkan pada anak mereka. Data menunjukkan 
bahwa 6 – 10% penduduk Indonesia merupakan pembawa gen Thalasemia, ini 
artinya setiap 100 orang ada sekitar 6-10 orang yang membawa gen 
Thalasemia. Sedangkan penderita Thalasemia mayor di Indonesia sudah 
tercatat lebih dari 6.000 orang, selebihnya belum terdata atau karena kesulitan 
mengakses layanan kesehatan. Angka ini terus bergerak naik secara signifikan. 
Angka penderita di dunia lebih besar lagi, yaitu ada sekitar 100.000 penderita 
baru yang lahir dari pasangan pembawa gen Thalasemia. Thalasemia sangat 
mudah penyebarannya, akan tetapi sayangnya sampai saat ini masih minim 
sarana informasi yang menunjang sebagai langkah pencegahan penyebaran 
penyakit Thalasemia. Dengan data tersebut, menurut Suryani (Talkshow, 30 
Mei 2013) mengatakan bahwa penyakit Thalasemia ini menjadi 
kontraproduktif bagi tujuan perkawinan untuk calon orang tua/ pasangan 
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muda yang ingin menikah yang dimana sebagian besar dari mereka pasti 
mempunyai mimpi yang besar dan angan-angan tinggi untuk kehidupan 
anaknya kelak.  
Thalasemia ini seharusnya mendapatkan perhatian khusus para 
remaja maupun pasangan yang mau menikah (pranikah), sebab  penelitian 
menyebutkan bahwa hampir 100% keluarga yang mempunyai anak penderita 
Thalasemia mengalami beban psikologis, yang akhirnya membuat 
produktivitas terganggu dan keluarga menjadi kurang harmonis karena saling 
menyalahkan. Disamping itu adanya beban sosial dan ekonomi yang berat 
dalam mengurus anak yang menderita Thalasemia, sehingga rentan timbul 
perceraian. Dan biasanya salah satu anggota keluarga terpaksa harus ‘mundur’ 
dari lingkungan pekerjaan dan sosial karena harus mengurus dan menjaga 
kondisi fisik anak mereka yang menderita Thalassemia. Disisi lain, penderita 
juga sukar bergaul secara normal dengan masyarakat sekitar dan sukar 
mendapatkan pekerjaan yang sesuai dengan kondisinya. Sehingga sebagai 
kesimpulan, minimnya informasi masyarakat terutama remaja dan pasangan 
pranikah terhadap penyakit Thalasemia ini menjadi permasalahan utama yang 
harus diatasi. Melihat kondisi tersebut akhirnya mendorong pihak klien yaitu 
Yayasan Thalasemia Indonesia merasa perlu untuk membuat sebuah media 
yang mampu menjadi sarana informasi sebagai langkah pencegahan 
penyebaran Thalasemia. Dari sekian banyak media yang dipertimbangkan 
akhirnya dipilihlah media aplikasi interaktif berbasis Android berdasarkan 
pada data yang menyebutkan tingginya pengguna Android di kalangan remaja.  
 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang media informasi tentang pengenalan penyakit 
Thalasemia melalui media aplikasi interaktif pada perangkat Android? 







C. Tujuan Perancangan 
Adapun tujuan dari perancangan aplikasi interaktif ini adalah sebagai berikut: 
1. Memberikan Informasi kepada remaja dan pasangan pranikah tentang 
Thalasemia melalui media aplikasi interaktif. 
2. Marancang aplikasi interaktif yang bermanfaat dan bisa digunakan sebagai 
sarana pencegahan penyebaran penyakit Thalasemia. 
3. Merancang media yang bisa digunakan sebagai langkah pencegahan 
penyebaran penyakit Thalasemia 
4. Memberikan Informasi kepada masyarakat agar lebih waspada dan 
hati-hati tentang penyakit Thalasemia 
5. Memberikan informasi kepada remaja agar membantu aksi pencegahan 
penyebaran penyakit Thalasemia di keluarga mereka 
 
D. Manfaat Perancangan 
Hasil perancangan ini diharapkan akan dapat memberikan manfaat kepada 
beberapa pihak, antara lain: 
 1. Bagi Mahasiswa 
Dapat menyelesaikan masalah sistematika penulisan dan konsep 
perancangan untuk pengembangan studi dan memperkaya wawasan penulis 
tentang penyakit Thalasemia dari data terbaru. 
 2. Bagi Institusi Akademik 
a. Memperoleh pemahaman bahwa aplikasi interaktif dapat menjadi 
alternatif baru sebagai media komunikasi visual yang lebih lengkap, 
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menarik dan komunikatif karena dapat memuat teks, grafik, animasi, 
audio dan gambar video.  
b. Sebagai bahan perbandingan karya aplikasi interaktif 
 3. Bagi Masyarakat 
a. Dengan adanya perancangan ini diharapkan dapat membantu 
masyarakat untuk lebih mengetahui informasi dan mengenal lebih 
dalam tentang penyakit Thalasemia melalui media aplikasi interaktif 
b. Sebagai media informasi sekaligus pedoman bagai masyarakat sebagai 
sarana pencegahan penyebaran Thalasemia di keluarga maupun 
lingkungan. 
 
E. Batasan Lingkup Perancangan 
1. Data tentang penyakit Thalasemia yang digunakan sebagai rujukan untuk 
dimasukkan kedalam penulisan ini lebih banyak dari data umum yang 
beredar di artikel internet maupuan media cetak, selebihnya data ilmiah.  
2. Pencapaian dari perancangan ini hanya berupa pembuatan media informasi 
sebagai bentuk usaha menginformasikan dan mengenalkan penyakit 
Thalasemia kepada target audiens melalui sebuah aplikasi interaktif di 
media tablet Android. 
3. Ruang lingkup perancangan ini adalah hanya sebatas perancangan media 
utama yakni aplikasi interaktif tentang pengenalan penyakit Thalasemia 
pada media tablet dengan sistem operasi Android. Sedangkan untuk 
masalah distribusi, promosi dan hal lain terkait dengan proses pasca 
produksi aplikasi ini diserahkan sepenuhnya kepada Yayasan Thalasemia 
Indonesia selaku klien dari perancangan ini. 
4. Bahasa yang digunakan dalam perancangan ini adalah Bahasa Indonesia. 
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F. Metode Perancangan 
1. Metode Pengumpulan Data 
a) Data Verbal 
Data verbal yang di gunakan data yang menyangkut hal-hal teoritis, 
data verbal diambil dari kajian pustaka beberapa booklet, fler, brosur, 
buku pendukung teori tentang android, layout, artikel dari internet 
yang terkait Thalasemia dan Android dan referensi pustaka lainnya. 
b) Data Visual  
Data yang dapat diperolah dari media online, flyer, majalah digital dan 
brosur yang juga berkaitan dengan tema yang diangkat. 
 
2. Metode Analisis Data 
Analisis data pada perancangan aplikasi interaktif pengenalan penyakit 
Thalasemia ini menggunakan rumus 5W+1H dengan tujuan agar dapat 
menemukan konsep kreatif dengan tepat, mulai dari informasi data verbal 
interaktif yang hendak disampaikan, perancangan ide visual interface, 
hingga perencanaan media pendukung yang tepat. Kemudian untuk media 
akan dianalisis dengan menggunakan metode SWOT, jadi setelah 
mendapatkan data tentang media yang digunakan, kemudian ditentukan 
strenght (kekuatan), weakness (kelemahan), opportunity (peluang) dan 
threats (ancaman).  
 
A. What  
Apa yang akan dibuat? 
Aplikasi interaktif yang dibuat dengan visual menarik dan informatif 
dengan isi tentang infromasi penyakit Thalasemia pada remaja beserta 
media pendukungnya. 





Siapa target audiensnya? 
Target audiens perancangan aplikasi interaktif ini diperuntukkan untuk 




Dimana media akan dipublikasikan? 
Aplikasi interaktif ini akan dipublikasikan melalui pasar di internet 
(marketplace), diskusi online (website forum) maupun offline (talkshow 
dan event) dan melalui jejaring sosial.  
 
D. When 
Kapan media akan dipublikasikan? 
Aplikasi ini akan dilaunching pada acara Hari Thalasemia Sedunia yang 
jatuh pada bulan Mei 2014 nanti. 
 
E. Why 
Kenapa membuat Aplikasi interaktif? 
Informasi penyakit Thalasemia adalah sesuatu yang penting dan harus 
disampaikan agar remaja memahami pentingnya pencegahan penyebaran 
Thalasemia. Sedangkan Aplikasi interaktif adalah media yang cukup 
potensial untuk remaja saat ini dibanding dengan media konvensional 
lainnya, karena didukung dengan fitur multimedia yang lengkap dan 
menarik sehingga target audiens akan merasa tertarik untuk mencobanya.  
Paling sedikit ada delapan alasan pemakaian komputer sebagai media 
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pembelajaran (Lee, 1996) Alasan-alasan itu adalah: pengalaman, motivasi, 
meningkatkan pembelajaran, materi yang otentik, interaksi yang lebih luas, 
lebih pribadi, tidak terpaku pada sumber tunggal, dan pemahaman global. 
 
F. How 
Bagaimana cara membuat media? 
Dengan menentukan konsep yang tepat maka pendekatan yang dilakukan 
adalaah dengan menganalisa data-data yang telah ada. Antara lain : 
 
1. Wujud (appearance) 
Sesuatu yang tampak oleh indera penglihatan (visual) secara nyata 
ataupun abstrak. Seperti kita membayangkan sesuatu yang diceritakan 
atau yang kita baca dari buku, dalam istilah sehari-hari dapat disebut 
dengan Rupa. 
 
2. Bentuk (form) 
Adalah gabungan dari semua unsur-unsur dalam perwujudan seni rupa. 
Seperti titik, garis, warna dan semua unsur komunikasi visual. Hal ini 
adalah langkah untuk dapat menentukan bentuk visual dari tiap halaman 
aplikasi interaktif. 
 
3. Susunan (structure) 
Adalah gabungan bentuk-bentuk dan semua unsur yang menjadikan 
bentuk keseluruhan aplikasi interaktif dengan mengikuti susunan atau 
struktur yang telah ditentukan dalam konsep kreatif. 
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4. Suara (audio) 
Perancangan aplikasi interaktif juga dilengkapi dengan penggunaan 
audio, hal tersebut sangat penting disamping untuk memperkuat 
karakter dari perancangan itu sendiri juga dapat membangun nuansa 
yang hidup dan menghilangkan kejenuhan. 
 
5. Isi (content/substance) 
Adalah bentuk inti dari tampilan keseluruhan dari sebuah desain 
komunikasi visual tentang apa yang dirasakan ketika menikmati 
aplikasi  interaktif. Isi sebagai pemberi makna, yang menekankan pada 
gagasan (ide) sebagai pemikir atau konsep untuk menjadikan aplikasi  
interaktif ini sebagai suatu bentuk penyampaian informasi yang tepat. 
Isi diolah dengan mengembangkan wujud dan tampilan aplikasi  
interaktif. 
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G. Sistematika Perancangan 
 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  
B. Rumusan Masalah  
C. Tujuan Perancangan  
D. ManfaatPerancangan  
1. Bagi Mahasiswa   
2. Bagi Institusi Akademik   
3. Bagi Masyarakat   
E. Batasan Lingkup Perancangan  
F. Metode Perancangan  
1. Metode Pengumpulan Data   
2. Metode Analisis Data  
G. Sistematika Perancangan  
H. Skematika Perancangan  
 
BAB II IDENTIFIKASI DATA DAN ANALISIS 
A. Identifikasi Data  
1. Pengertian Judul  
2. Thalasemia  
a. Pengertian   
b. Penyebaran Thalasemia  
c. Mekanisme Terjadinya Thalasemia   
d. Tanda dan Gejala Thalasemia   
e. Penyebab Thalasemia   
f. Macam-macam Thalasemia  
g. Cara Pendeteksian Penyakit Thalasemia   
h. Pencegahan dan Pengobatan Thalasemia   
3. Landasan Teori   
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a) Interaksi   
b) Aplikasi Interaktif  
c) User Interaface   
d) User Experience   
e) Android   
1. Tablet   
2. Pengguna Tablet   
3. Sejarah dan Ragam Tablet   
4. Teknologi tablet  
f) Elemen Desain   
B. AnalisisData   
1. Segmentasi   
2. Analisis Obyek Perancangan   
3. Analisis Media Aplikasi Interaktif   
C. Data Klien   
D. Kesimpulan Analisis Data 
 
BAB III KONSEP PERANCANGAN 
A. Tujuan Komunikasi   
B. Strategi Komunikasi   
C. Target Audiens   
1. Target Audiens Primer   
2. Target Audiens Sekunder   
D. Konsep Kreatif   
1) Tujuan Kreatif  
2) Strategi Kreatif  
3) Isi Pesan  
4) Peta Navigasi   
5) Bentuk Pesan  
a) Pesan Verbal  
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b) Pesan Visual 
6) Strategi Visual   
a) Teknik Visual   
b) Format Visual   
c) Pesan Audio   
7) Bentuk Kreatif   
a) Penampilan Produk   
b) Pesan Utama   
c) Citra yang akan ditampilkan   
d) Gaya Penampilan   
8) Program Kreatif  
a) Studi Karakter   
b) Studi Visual   
c) Studi Huruf   
d) Studi Warna   
e) Tombol   
f) Pemilihan Jenis Permainan   
g) Penyusunan Sinopsis  
h) Storyline   
i) Teknik Produksi   
j) Proses Produksi  
k) Skenario   
l) Penyusunan Teks Narasi Video Animasi   
m) Konsep Visual Key Video Animasi   
 
BAB IV VISUALISASI 
A. Layout Animasi  
1. Narasi   
a) Apa itu Thalasemia   
b) Kondisi penderita Thalasemia   
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c) Data Thalasemia   
d) Pembagian Thalasemia  
e) Solusi Thalasemia   
f) Mekanisme penurunan Thalasemia   
g) Thalasemia di Indonesia   
h) Closing   
2. Pemilihan jenis huruf   
3. Study karakter   
4. Data visual keywords   
5. Draft Storyboard   
6. Final Storyboard   
B. Layout Tes Interaktif  
1. Study Warna   
2. Layout Kasar Desain Ikon  
3. Alternatif desain ikon  
4. Final Desain ikon   
5. Layout Kasar Halaman   
6. Final Desain Halaman   
 
BAB V PENUTUP 
A. Kesimpulan  
B. Saran 
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Bagan 1. Skema Perancangan 
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